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マルチメディア作品制作演習授業での
アニメーション作成ソフトを取り入れた教育実践











Education Practice that Incorporates Animation Creation Software of 
Multimedia Artworks Exercise Lesson
Hiroshi YASUOKA＊
In multimedia laboratory class, learners’ ability to create their own products is wanted. It is 
important for the learners to be in charge of creative activity and to develop his/her ability to create 
original expression. In non-artistic higher education, there are beginning stage problems in the 
consciousness of learners such as “I am not good at expressing” or “I cannot create expressive works 
because I have neither method nor skill to materialize the image”, etc. In order to overcome such 
problems, learners’ drawing styles are classified, and teaching method in phases is suggested. In 
concrete terms, Flash is introduced as a tool. Teaching material to supplement the creation training 
and teaching method using contents bulletin board system is proposed for learners to be in charge 
when they master the skill of materializing what they want to express into a “form” via computer.
Keywords: multimedia, information representation, flash, web based training, bulletin board system
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思い通りにイメージが頭に浮かんだ 41％ 78％ 54％ 79％
連続した表現は描けないが、４コマな
ら描けた 32％ 86％ 61％ 79％
参考となる教材によって描くイメージ
ができた 56％ 92％ 68％ 98％
身近なテーマであったので、描きやす
かった 32％ 89％ 44％ 79％
絵コンテに描くことで、イメージの展
開ができた 21％ 88％ 69％ 89％
絵コンテの描くコツをつかむことがで
きた 56％ 96％ 65％ 85％
イメージしたことを思い通りに描けた 41％ 62％ 59％ 79％
他の作品を見て、真似ることで何とか
できた 38％ 78％ 46％ 79％
自分で考えて描くことは、大変だった
が何とかできた 22％ 92％ 48％ 79％
もっと訓練をすれば、もっと描きたい
























































































































































④（表現の意図明確な応用型） 16％ 18％ 
N＝28（2012年） N＝21（2013年）


























































































































































































①「フレームアニメーション問題」 72.5 96.0 69.6 98.6
② 「モーショントゥイーンアニメー
ション問題」 65.2 89.7 55.8 89.7
③ 「シュエイプトゥイーンアニメー
ション問題」 23.5 49.8 31.2 68.6
④「シンボル問題」 18.6 29.9 19.6 17.8



































































































































［１］ FlashおよびAdobe Flash PlayerはAdobe Systems 
Incorporated（アドビシステムズ社）の商
標または登録商標である。Adobe Flashは
Copyright©2012 Adobe Systems Incorporated. All 
rights reserved.
［２］ Action ScriptはAdobe Systems Incorporated（ア
ドビシステムズ社）の商標または登録商標であ
る。Copyright©2012 Adobe Systems Incorporated. 
All rights reserved.
［３］ KENT-WEB & KENT-NET 1997-2013 .
「JOYFUL NOTE v1.8」http://www.kent-Web.
com/
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